ANALISIS PROSES PENERIMAAN GIM ONLINE DOTA2 DENGAN MENGGUNAKAN THEORY REASONED ACTION PADA KONSUMEN GIM ONLINE DOTA2 DI KOTA YOGYAKARTA by S, JANUANTO SULCHAN
BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini memaparkan kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan 
peneliti, guna memberikan pemahaman mengenai hasil analisis data yang telah 
dilakukan sesuai dengan permasalahan yang dirumuskan dan peluang untuk penelitian 
selanjutnya. Keterbatasan dalam penelitian ini menjadi sarana evaluasi dan 
perbandingan untuk penelitian selanjutnya yang lebih baik. 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian dan analisis yang sudah dilakukan mengenai analisis 
Proses Penerimaan Gim Online Dota2  dengan Menggunakan Theory Reasoned Action 
pada Konsumen Gim Online Dota2 di Kota Yogyakarta, maka dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Keamanan berpengaruh positif terhadap sikap  yang berarti hipotesis 1 diterima 
dan konsisten dengan penelitian Shin (2010), hal ini mengindikasikan semakin 
meningkatnya keamanan dalam gim online dota2 akan meningkatkan sikap, 
karena konsumen  berharap mendapatkan perlindungan yang terbaik selama 
menggunakan jasa gim online  dota2. 
2. Kegembiraan berpengaruh positif terhadap sikap  yang berarti hipotesis 2 
diterima dan konsisten dengan penelitian Shin (2010), hal ini mengindikasikan 
semakin meningkatnya persepsi kegembiraan dalam gim online dota2 akan 
meningkatkan sikap, karena konsumen  berharap mendapatkan perasaan 
kegembiraan selama menggunakan jasa gim online  dota2. 
 
3. Pengalaman optimal berpengaruh positif terhadap intensitas melanjutkan 
penggunaan  yang berarti hipotesis 3 diterima dan konsisten dengan penelitian 
Shin (2010), hal ini mengindikasikan semakin meningkatnya pengalaman optimal 
yang dirasakan dalam gim online dota2 akan meningkatkan intensitas 
melanjutkan penggunaan. 
4. Norma subjektif tidak berpengaruh positif terhadap intensitas melanjutkan 
penggunaan  yang berarti hipotesis 4 ditolak, namun didukung dengan penelitian 
Jenny dan Shipper (2014) yang menunjukan bahwa norma subjektif tidak 
berpengaruh terhadap intensitas melanjutkan penggunaan dalam konteks gim.  
Karena norma subjektif tidak terlalu didengarkan ketika bermain gim online 
karena sifat game sendiri yang berkarakteristik gratis, tidak berdampak terlalu 
besar, dan tidak berdampak besar kepada orang lain, membuat orang tidak perlu 
mendengarkan pendapat orang lain dalam memilih terus bermain gim. Juga 
Konsumen mungkin benar-benar menikmati produk gim dan  karenanya kurang 
terpengaruh oleh saran dari yang lain. 
5. Sikap berpengaruh positif terhadap intensitas melanjutkan penggunaan  yang 
berarti hipotesis 5 diterima dan konsisten dengan penelitian Shin (2010), hal ini 
mengindikasikan semakin meningkatnya sikap yang dirasakan dalam gim online 
dota2 akan meningkatkan intensitas melanjutkan penggunaan. 
 
B. Keterbatasan Penelitian 
Penulis menyadari bahwa penelitian ini tidak lepas dari keterbatasan dan 
kekurangan. Beberapa keterbatasan dalam penelitian ini antara lain: Objek penelitian 
merupakan gim online dota2 yang memiliki tingkat kesulitan penggunaan yang rumit 
sehingga hanya beberapa kelompok usia saja yang bisa menikmati. Sehingga penelitian 
kurang dapat menggambarkan fenomena penerimaan gim online yang terjadi secara 
umum.dikarenakan sistem steam sendiri yang baru sehingga masih awam di mata 
konsumen. 
 Pada penelitian ini hanya berfokus pada motif kualitas pelayanan seperti 
keamanan. Penelitian selanjutnya dapat mempertimbangkan menambahkan mengenai 
motif teknologi sebagai faktor yang mendorong konsumen dalam menggunakan suatu 
produk yang berdasarkan sistem informasi   seperti pada penelitian yang telah dilakukan 
oleh Lin dan A Bhattacherjee (2007). 
C. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, saran yang dapat penulis berikan 
adalah:  
1. Studi selanjutnya dapat memanfaatkan studi ini untuk dikembangkan dan diuji 
kembali dengan mempertimbangkan beberapa variabel yang sesuai dan 
menggunakan pendekatan maupun metode yang berbeda. Peneliti juga 
berharap pada penelitian selanjutnya dapat mempertimbangkan pengujian 
mengenai variabel kualitas sistem, kualitas interaksi sebagai variabel 
independen seperti yang telah dilakukan oleh Lin dan  Bhattacherjee (2007). 
2. Penelitian selanjutnya juga dapat mengembangkan penelitian dengan 
membandingkan hasil responden yang bermain gim online di warung internet 
dan dengan responden yang bermain gim online di rumah.  
3. Penelitian selanjutnya juga diharapkan untuk memilih objek penelitian gim yang 
lebih dikenal masyarakat dan yang dapat dimainkan segala umur, sehingga 
konsep yang menjadi model dapat tergeneralisasi dan memberikan gambaran 
yang lebih luas. 
 
D. Implikasi Praktis 
Implikasi praktis dalam penelitian ini adalah diharapkan dapat memberikan 
masukan kepada pihak gim online dota2 untuk meningkatkan kualitasnya. Peningkatan 
kualitas pelayanan keamanan dan pelayanan yang memenuhi kegembiraan yang 
diharapkan konsumen, dan pengalaman optimal akan mempengaruhi sikap dan 
intensitas melanjutkan penggunaan gim online dota2. 
Peningkatan kualitas keamanan dengan memperbarui sistem firewall yang telah 
ada secara berkala agar tetap mampu melindungi komputer dari virus yang terus 
berkembang dan mengembangkan sistem penjualan dengan transaksi yang aman. 
Pembaruan desain gim dan perubahan cara bermain tentunya diharapakan oleh 
konsumen. Penambahan peta baru atau karakter baru yang dikembangakan terus 
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